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Angiospermae merupakan materi yang dianggap sulit oleh siswa, karena tingkat keanekaragaman 
Angiospermae lebih tinggi apabila dibandingkan dengan materi lain pada topik Dunia Tumbuhan. Pada 
kegiatan pembelajaran, guru kurang memberikan variasi dalam kegiatan pemantapan. Salah satu variasi 
dalam kegiatan pemantapan yaitu dengan sumber belajar berbasis permainan. Penelitian ini bertujuan 
mendiskripsikan validitas permainan Planopoly sebagai sebagai sumber belajar pada materi angiospermae. 
Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan dengan menggunakan model ASSURE (Analyze 
learners, State objectives, Select methode and materials, Utilize media and materials, performace dan 
Evaluate and revise) yang telah diadaptasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa validitas permainan 
Planopoly memperoleh penilaian sebesar 3,90 (sangat valid). 
Kata kunci: pengembangan, permainan Planopoly, sumber belajar, materi Angiospermae. 
Abstract 
Angiosperms is a material that is considered difficult by students, because it has higher levels of diversity 
when compared with other the topic at the World Plant. In the learning activity, the teacher gives less 
variation in the stabilization activity. One of the variations in the stabilization activity is game-based 
learning resources. This research aimed to describe validity of Planopoly game as a learning resource in 
angiosperms material. This research is development research that used ASSURE model (Analyze learners, 
State objectives, Select methode and materials, Utilize media and materials, performace and Evaluate and 
revise) that has been adapted. The results showed that the validity of Planopoly game gained 3,90 (very 
valid).  





Kurikulum 2013 merupakan kurikulum yang baru 
diterapkan di Indonesia  pada tahun ajaran 2013-2014. 
Pada jenjang Sekolah Menengah Atas (SMA) kurikulum 
2013 baru diterapkan pada kelas X. Berbeda dengan 
kurikulum sebelumnya yaitu KTSP, kurikulum  2013 
terdiri atas Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar 
(KD). KI merupakan kompetensi yang harus dimiliki dan 
dipelajari oleh peserta didik dalam suatu jenjang sekolah, 
kelas dan mata pelajaran. KD merupakan hasil 
pengembangan atau penjabaran dari KI (Kemendikbud, 
2013). 
Dunia tumbuhan merupakan materi bahasan ke 7 
yang ada pada pelajaran Biologi di kelas X SMA Materi 
tersebut dalam Kompetensi Dasar 3.7 yang berbunyi 
“Menerapkan prinsip klasifikasi untuk menggolongkan 
tumbuhan ke dalam divisio berdasarkan pengamatan 
morfologi dan metagenesis tumbuhan serta mengaitkan 
peranannya dalam kelangsungan kehidupan di bumi” 
(Permendiknas nomor 69 tahun 2013). Materi dunia 
tumbuhan merupakan salah satu materi yang dianggap 
sulit oleh siswa karena cakupan materi yang luas. 
Angiospermae merupakan submateri pada dunia 
tumbuhan yang memiliki cakupan lebih luas karena 
keanekaragamannya yang tinggi dibandingkan submateri 
yang lain. Berdasarkan wawancara pada guru SMA 
Negeri 1 Manyar, pada materi angiospermae guru lebih 
sering menggunakan metode praktikum dan diskusi tanpa 
disertai dengan adanya variasi kegiatan pemantapan. 
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Setelah guru usai menjelaskan suatu materi guru 
cenderung langsung memberikan tes evaluasi.  
Variasi dalam kegiatan pemantapan, dapat berupa 
penggunaan sumber belajar, hal tersebut sesuai dengan 
salah satu fungsi sumber belajar yang dapat 
memantapkan pembelajaran (Sungkono, 2012). Sumber 
belajar merupakan segala sesuatu yang dapat 
memberikan informasi maupun keterampilan dalam 
kegiatan pembelajaran yang mencakup media belajar, alat 
peraga dan alat permainan (Yunanto, 2004). 
Sumber belajar yang dapat memberikan variasi 
dalam kegiatan pemantapan yaitu sumber belajar berbasis 
permainan. Sumber belajar berbasis permainan adalah 
suatu alat permainan yang dapat memberikan informasi 
maupun keterampilan, lewat kegiatan pembelajaran yang 
menyenangkan, sehingga penyerapan materi oleh siswa 
akan lebih optimal (Sembiring, 2009; Yunanto, 2004). 
Sumber belajar berbasis permainan merupakan salah satu 
upaya perwujudan joyful learning atau pembelajaran 
yang menyenangkan yang berdampak pada peningkatan 
motivasi belajar siswa. 
Salah satu sumber belajar berbasis permainan yang 
dapat digunakan dalam kegiatan pemantapan yaitu  
permainan Planopoly. Permainan Planopoly  dapat 
dijadikan sebagai sumber belajar dikarenakan didalam 
permainan tersebut mengandung latihan mengenai 
kemampuan akademik yaitu materi angiospermae. 
Planopoly merupakan kepanjangan dari kata plant  
yang berasal dari bahasa Inggris yang berarti tumbuhan, 
dan poly  yang diambil dari kata monopoly. Kata plant  
digunakan untuk menunjukkan materi yang digunakan 
yaitu materi tentang Angiospermae. Planopoly 
merupakan hasil modifikasi dari monopoli baik dalam 
peraturan permainan, cara permainan dan ditambahkan 
dengan pertanyaan. Konsep permainan Planopoly ini 
diadopsi dari hasil penelitian skripsi yang dilakukan oleh 
Susanto (2012). Permainan monopoli dipilih karena 
monopoli merupakan permainan yang sering dimainkan 
oleh anak-anak dan mudah dalam memainkannya (Gita, 
2013; Susanto, 2012). Permainan Planopoly akan 
diberikan sebagai pemantapan sebelum guru memberikan 
tes evaluasi. 
Permainan Planopoly dilakukan dengan menjawab 
pertanyaan dalam kartu pertanyaan atau  question card 
dan apabila benar dapat melanjutkan langkah sesuai 
dengan jumlah langkah yang tertera di kartu jawaban atau 
answer card. Permainan Planopoly menggunakan bahasa 
Inggris dalam pengembangannya. Penggunaan bahasa 
Inggris pada permainan Planopoly merupakan salah satu 
usaha untuk pembiasaan menggunakan bahasa Inggris 
dalam kegiatan pembelajaran lewat joyful learning. 
Kegiatan pembiasaan  tersebut guna memenuhi tuntutan 
global karena informasi terbaru mengenai ilmu 
pengetahuan dalam jurnal-jurnal internasional disebarkan 
dengan menggunakan bahasa Inggris yang merupakan 
bahasa global atau bahasa dunia yang digunakan dalam 
pergaulan internasional (Anonim, 2013). 
 
METODE 
Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan 
yang mengembangkan permainan Planopoly (Plant 
Monopoly) Prosedur pengembangan menggunakan model 
pengembangan ASSURE (Analyze learners, State 
objectives, Select methode and materials, Utilize media 
and materials, Require students performance, dan 
Evaluate and revise) yang telah diadaptasi  
Sasaran penelitian ini adalah permainan Planopoly 
(Plant Monopoly) sebagai sumber belajar pada materi 
Angiospermae untuk kelas X SMA yang diujicobakan 
pada 20 siswa kelas X IPA  SMA Negeri 1 Manyar. 
Pengembangan permainan Planopoly dilakukan pada 
pada bulan September 2013-Mei 2014. Selanjutnya 
kegiatan uji coba dilakukan pada tanggal 12 Juni 2014 di 
SMAN 1 Manyar-Gresik. 
Instrumen penelitian yang digunakan adalah lembar 
telaah permainan Planopoly. Metode pengumpulan data 
menggunakan metode telaah validitas dengan 
memberikan lembar telaah dan permainan Planopoly 
kepada dosen ahli materi, ahli sumber belajar, dan guru 
biologi. Hasil penilaian tersebut kemudian dianalisis 
secara deskriptif kualitatif. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Pengembangan permainan Planopoly sebagai 
sumber belajar pada materi Angiospermae untuk kelas X 
SMA dinilai oleh dosen ahli sumber belajar, ahli materi 
dan guru biologi. Penilaian validitas permainan Planopoly 
bertujuan untuk mengetahui tingkat validitas permainan 
Planopoly yang digunakan dalam kegiatan belajar. 
Berikut hasil penilaian validitas permainan Planopoly 
(Tabel 1). 
Tabel 1. Hasil Penilaian Validitas Permainan Planopoly 
No Aspek Validasi Rata-rata 
Komponen 
Kategori 
A. Komponen Kelayakan Isi Sumber Belajar 
1 Kesesuaian pertanyaan dalam 
kartu pertanyaan atau 
Question Card dengan tujuan 
pembelajaran.. 
3,89 Sangat valid 2 Kesesuaian penyajian materi dengan kebenaran konsep. 
3 Materi yang ditanyakan pada 
kartu pertanyaan atau 
Question Card sesuai dengan 
jenjang pendidikan siswa. 
B. Komponen Format Sumber Belajar 
1 Kejelasan peraturan 4 Sangat valid 
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2 Format penyajian komponen-
komponen pendamping 
sumber belajar 
C. Komponen Aspek Visual Sumber Belajar 
1 Kualitas gambar yang ada 
dalam sumber belajar. 
3,75 Sangat valid 
2 Proposionalitas ukuran dan 
desain sumber belajar. 
3 Kejelasan dan bentuk huruf 
pada sumber belajar. 
D. Komponen Tata Bahasa Sumber Belajar 
1 Kesesuaian penggunaan 
bahasa dalam sumber belajar 
dengan jenjang pendidikan 
siswa. 
3,87 Sangat valid 
2 Kesesuaian tata kalimat yang 
digunakan dalam sumber 
belajar dengan tata kaidah 
bahasa inggris yang baik dan 
benar 
3 Istilah yang digunakan dalam 
sumber belajar  sesuai dengan 
Kamus Bahasa Inggris dan 
atau istilah teknis ilmu 
pengetahuan yang disepakati. 
4 Konsistensi penggunaan 
istilah dalam sumber belajar.. 
5 Kalimat pertanyaan pada 
kartu pertanyaan atau 
Question Card dirumuskan 
dengan jelas. 
E. Komponen Aspek Fungsi Sumber Belajar 
1 Sumber belajar dapat menarik 
perhatian siswa 
4 Sangat valid 
2 Sumber belajar dapat 
meningkatkan motivasi 
belajar siswa 
3 Penyajian materi pada sumber 
belajar dapat membantu siswa 
dalam memahami materi 
pembelajaran. 
4 Sumber belajar dapat 
mengatasi keterbatasan  
ruang, waktu dan daya indra 
Rata-rata kelayakan tiap 
komponen 3,90 Sangat valid 
 
Berdasarkan hasil penilaian terhadap permainan 
Planopoly oleh para ahli dan guru biologi, diketahui 
kelima komponen dalam penilaian yang terdiri atas: 
komponen kelayakan isi sumber belajar, format sumber 
belajar, visual sumber belajar, tata bahasa sumber belajar 
dan fungsi sumber belajar. 
Isi atau materi yang terkandung dalam suatu sumber 
belajar yang dihasilkan harus sesuai dengan kebenaran 
konsep (Nieeven, 1999). Komponen kelayakan isi 
sumber belajar pada permainan Planopoly mendapatkan 
penilaian sebesar 3.89 yang dikategorikan sangat valid. 
Komponen format sumber belajar  dan fungsi 
sumber belajar mendapatkan penilaian tertinggi yaitu 4. 
Pada komponen format sumber belajar mendapatkan 
penilaian tinggi dari para penelaah karena memiliki 
format penyajian sumber belajar yang baik yang berupa 
peraturan permainan yang dirumuskan secara jelas serta 
penyajian komponen pendamping dari permainan 
Planopoly yang baik. Kejelasan peraturan permainan 
sangat dipertimbangkan dalam pengembangan sumber 
belajar, hal ini dikarenakan dalam suatu permainan 
dibutuhkan aturan main yang jelas seperti yang 
diutarakan Sadiman, dkk. (1986).  
Komponen lain yang mendapat nilai tertinggi yaitu 
komponen fungsi sumber belajar. Komponen fungsi 
sumber belajar memiliki subkomponen yaitu: dapat 
menarik perhatian siswa, dapat meningkatkan motivasi 
belajar siswa, dapat membantu siswa dalam memahami 
materi pembelajaran dan dapat mengatasi keterbatasan  
ruang, waktu dan daya indra. Hal tersebut menunjukkan 
bahwa fungsi permainan Planopoly telah sesuai dengan 
fungsi sumber belajar yang diutarakan oleh Sitepu (2008) 
yaitu: 1) efisien dalam penggunaan waktu, 2) 
memantapkan pembelajaran, 3) meningkatkan 
produktivitas pembelajaran, dan 4) dapat 
mengembangkan motivasi siswa. 
Pada komponen Tata bahasa Sumber Belajar 
mendapatkan penilaian sebesar 3,87. Hal tersebut 
dikarenakan pada perangkat permainan yang berupa 
Question Card  terdapat kalimat yang kurang jelas dan 
masih ada kesalahan grammar. Adanya kejelasan kalimat 
serta kesesuaian dengan grammar merupakan elemen 
yang harus dipenuhi oleh sumber belajar untuk siswa 
yang menggunakan bahasa Inggris sebagai bahasa kedua 
(ERAC, 2008). 
Aspek visual sumber belajar mendapatkan penilaian 
terendah yaitu sebesar 3,75. Hal tersebut dikarenakan 
adanya beberapa gambar pada permainan Planopoly yang 
kurang jelas, sehingga pada subkomponen kualitas 
gambar mendapat nilai terendah. Treher (2011) 
menyatakan gambar pada suatu sumber belajar berbasis 
permainan haruslah jelas sehingga dapat mendukung 
jalannya permainan, serta materi yang disampaikan dapat 





Berdasarkan hasil yang telah diperoleh dalam 
penelitian ini, dapat disimpulkan bahwa permainan 
Planopoly pada materi Angiospermae untuk kelas X 
SMA dinyatakan valid untuk diterapkan dalam 
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pembelajaran yang ditunjukkan hasil penilaian validitas 





1. Pengembangan sumber belajar permainan papan 
sebaiknya menggunakan gambar yang jelas agar 
materi yang disampaikan lebih mudah dipahami oleh 
siswa. 
2. Penyusunan sumber belajar yang menggunakan 
bahasa Inggris sebagai bahasa pengantar pada siswa 
yang menggunakan bahasa Inggris sebagai bahasa 
kedua, sebaiknya bahasa dipermudah dalam 
penyampaian materi. 
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